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BAB III 
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
Pada bab ini, membahas tentang analisa dan perancangan sistem. Analisa 
sistem meliputi kebutuhan fungsional dan non-fungsional, usecase diagram, dan 
deskripsi usecase. Sedangkan untuk perancangan sistem meliputi sequence 
diagram, activity diagram dan desain interface. 
 
3.1. Analisa Masalah 
Kegiatan Fahmil Qur’an adalah sebuah event yang terlaksana setiap 2 tahun 
sekali, Dalam rangka membantu proses persiapan MTQ khususnya cabang Fahmil 
Qur’an, dibutuhkan sebuah media pembelajaran berupa aplikasi mobile yang 
memuat soal-soal dan pembelajaran lain, seperti ilmu Faraid, ilmu Tilawah dan 
juga simulasi lomba berupa latihan untuk membantu para peserta mempelajari dan 
mensimulasikan kecepatan dan ketepatan mereka dalam menjawab soal sebagai 
bentuk upaya persiapan kesiapan untuk menuju event MTQ. Penggunaan aplikasi 
mobile sebagai media dikarenakan peserta saat ini sudah banyak yang memiliki 
mobile phone, dan rata-rata menggunakan sistem operasi Android. 
 
1. Analisa kebutuhan 
a. Kebutuhan Fungsional 
Analisa kebutuhan menggambarkan bagaimana nantinya aplikasi 
dapat berjalan dengan baik sesuai dengan kebutuhan. Pada kebutuhan 
fungsional ditemukan bahwa yang dibutuhkan adalah user (pengguna). 
User  adalah pengguna yang dapat mengakses semua hal yang ada 
dalam aplikasi, kecuali untuk bagian update data, seperti edit, delete, atau 
tambah data. Kebutuhan dari pada user adalah mampu mengakses dan 
nantinya dapat belajar dari aplikasi yang akan dibuat. Pembelajaran yang 
nantinya di dapat oleh user adalah pembejaran soal, pembelajaran ilmu 
Faraid, pembelajaran ilmu Tilawah, dan juga latihan untuk memprediksi 
ketepatan user dalam menjawab sebuah soal dan akan dibuktikan dengan 
rating dan nilai saat user telah menyelesaikan seluruh soal. 
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b. Kebutuhan Non-Fungsional 
Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang ada di luar 
kebutuhan fungsional sistem diantaranya : 
1) Kebutuhan perangkat keras (hardware) menggunakan Android mobile 
phone. 
2) Kebutuhan perangkat lunak (software) adalah aplikasi yang bisa 
digunakan di Android mobile phone. 
3) Kebutuhan sumber daya manusia (brainware) adalah pengakses 
aplikasi yaitu user (pengguna). 
 
3.2. Pemodelan Unified Modeling Language (UML) 
Analisa perancangan pada sistem ini menggunakan UML, yaitu dari terdiri 
dari Usecase diagram, activity diagram dan sequence diagram. 
1. Usecase Diagram 
Usecase diagram merupakan suatu aktivitas yang menggambarkan urutan 
interaksi antar satu atau lebih aktor dalam sistem. Usecase diagram dibuat agar 
aplikasi ini mudah dimengerti. 
 
Gambar 3.1. Usecase Diagram User 
 
Pada gambar 3.1. dapat dijelaskan bahwa dalam penggunaan aplikasi ini 
meliputi : 
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a. Belajar 
Pada bagian ini, user dapat belajar dengan cara mengakses soal, 
belajar ilmu Tilawah dan juga belajar ilmu Faraid dengan memilih jenis 
pembelajaran yang diinginkan. Jika memilih soal, maka user akan 
ditampilkan soal-soal yang tersimpan di dalam database aplikasi. Namun, 
jika memilih Tilawah atau Faraid, maka user akan ditampilkan materi 
pembelajaran sesuai yang dipilih. 
b. Latihan 
Pada halaman ini, user akan disajikan soal-soal acak untuk 
mensimulasikan lomba dengan menjawab soal yang akan keluar. Sedangkan 
nilai dan rating dari hasil jawaban akan keluar setelah user menjawab 
seluruh pertanyaan yang keluar.  
 
2. Activity Diagram 
Activity diagram merupakan alur kerja pada setiap usecase. Activity diagram 
pada analisa ini mencakup activity diagram dari setiap usecase. 
a. Activity Diagram Baca Soal 
 
Gambar 3.2. Activity Diagram Soal 
 
Pada gambar 3.2. menjelaskan proses pengaksesan fitur baca soal. 
Dalam proses ini user dapat membaca baca soal sesuai dengan apa yang ada 
di dalam database.  
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b. Activity Diagram Ilmu Tilawah 
 
Gambar 3.3. Activity Diagram Ilmu Tilawah 
 
Pada gambar 3.3. menjelaskan tentang user yang ingin belajar ilmu 
Tilawah dengan mendengarkan suara dari aplikasi. Di sini, user akan 
memilih menu ilmu Tilawah. Kemudian sistem akan menampilkan list dari 
jenis-jenis irama Tilawah. User akan memilih salah satu irama Tilawah 
yang akan didengar. Setelah user memilih, sistem akan menampilkan list 
dari sub-irama yang telah dipilih user. Kemudian user hanya tinggal 
menekan tombol play salah satu sub-irama yang dipilih dan sistem akan 
memanggil dan menampilkan suara dari sub-irama yang dipilih. 
 
 
Gambar 3.4. Activity Diagram Menampilkan Suara 
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Pada gambar 3.4. menjelaskan tentang proses kerja sistem saat user 
akan mendengarkan suara dari bacaan seni Tilawah.  
 
 
Gambar 3.5. Activity Diagram Coba Soal Tilawah 
 
Pada gambar 3.5. menjelaskan tentang user yang ingin mencoba soal 
Tilawah, di mana user akan diberikan sebuah soal, kemudian dilanjutkan 
dengan memilih play untuk memutar suara. Setelah suara diputar, user akan 
memilih jawaban. Sistem akan memeriksa jawaban tersebut apakah benar 
atau salah, dan akan menampilkan hasil kepada user. 
 
c. Activity Diagram Ilmu Faraid 
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Gambar 3.6. Activity Diagram Ilmu Faraid 
 
Pada gambar 3.6. menjelaskan tentang user yang ingin belajar ilmu 
Faraid, di mana user akan lebih dahulu masuk ke halaman ilmu Faraid. 
Setelah itu, user akan ditampilkan pilihan materi pembelajaran yang tersedia 
di dalam aplikasi ini. User akan memilih materi, dan sistem akan 
menampilkan isi dari materi yang telah dipilih oleh user. 
 
 
Gambar 3.7. Activity Diagram Coba Soal Faraid 
 
Pada gambar 3.7. menjelaskan tentang user yang ingin mencoba soal 
Faraid, di mana user akan diberikan sebuah soal oleh sistem. Kemudian user 
diharuskan memilih jawaban. Sistem akan memeriksa jawaban tersebut 
apakah benar atau salah, dan akan menampilkan hasil tersebut kepada user. 
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d. Activity Diagram Latihan 
 
Gambar 3.8. Activity Diagram Latihan 
 
Pada gambar 3.8. menjelaskan tentang proses user melakukan latihan. 
Latihan di sini merupakan sebuah quiz untuk menguji kemampuan user. 
Setiap quiz memiliki beberapa soal. Soal yang akan keluar adalah hasil 
random dari sistem. Ketika waktu dimulai, soal pertama akan ditampilkan. 
Setelah menjawab soal pertama, sistem akan menyimpan jawaban dan 
memanggil 14 soal lain yang harus diselesaikan user. Setelah mengisi 
seluruh jawaban, sistem akan memeriksa jawaban untuk penilaian yang 
akan di tampilkan di halaman hasil. 
 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa pesan yang 
digambarkan terhadap waktu. Berikut di bawah ini proses yang digambarkan 
dalam sequence diagram diantaranya : 
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a. Sequence Diagram Baca Soal 
 
Gambar 3.9. Sequence Diagram Baca Soal 
 
Sequence diagram pada gambar 3.9. menjelaskan tentang proses atau 
alur untuk mengakses fitur baca soal. User terlebih dahulu melalui form 
menu utama dan kemudian memilih pilihan baca soal yang kemudian akan 
menampilkan daftar soal yang ada di dalam database kepada user. 
 
b. Sequence Diagram Ilmu Tilawah 
 
Gambar 3.10. Sequence Diagram Ilmu Tilawah 
 
Sequence diagram pada gambar 3.10. menjelaskan tentang proses atau 
alur untuk mengakses fitur belajar Tilawah. Setelah melalui form menu 
utama, user  akan memilih fitur ilmu Tilawah. Pada fitur ilmu Tilawah, user 
akan melihat list dari jenis-jenis irama Tilawah yang ingin didengar. User 
diharuskan memilih salah satu jenis irama ini untuk mendengarkan irama 
bacaannya. Setelah memilih salah satu irama, user akan dialihkan ke 
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halaman list sub-irama Tilawah. Dengan menekan tombol play, user akan 
dapat mendengar irama Tilawah yang dipilihnya. 
 
 
Gambar 3.11. Sequence Diagram Coba Soal Tilawah 
 
Sequence diagram pada gambar 3.11. menjelaskan tentang proses atau 
alur untuk mengakses fitur coba soal Tilawah. Setelah memasuki halaman 
list irama Tilawah, user akan menekan tombol coba soal untuk memulai 
aktifitas latihan Tilawah. Setelah menekan tombol coba soal, user akan 
dialihkan ke halaman coba soal yang berisi tombol “mulai bacaan” dan 
pilihan jawaban. Setelah menekan tombol “mulai bacaan”, suara akan 
muncul dan user dapat memilih jawaban yang benar. Setelah menjawab, 
sistem akan memeriksa jawaban dan memberikan hasil pemeriksaan kepada 
user. 
 
c. Sequence Diagram Ilmu Faraid 
 
Gambar 3.12. Sequence Diagram Ilmu Faraid 
42 
 
 
 
Sequence diagram pada gambar 3.12. menjelaskan tentang proses atau 
alur untuk mengakses fitur belajar Faraid. Setelah melalui form menu 
utama, user akan memilih Ilmu Faraid dan sistem akan menampilkan form 
list materi Faraid. Pada halaman ini, user akan memilih salah satu list materi 
yang ingin dipelajari. Setelah menekan pilihan, sistem akan memanggil isi 
materi yang dipilih dan menampilkannya kepada user. 
 
 
Gambar 3.13. Sequence Diagram Coba Soal Faraid 
 
Sequence diagram pada gambar 3.13. menjelaskan tentang proses atau 
alur untuk mengakses menu coba soal Faraid. Setelah memasuki halaman 
list materi, user akan menekan tombol coba soal untuk memulai aktifitas 
coba soal Ilmu Faraid. Setelah menekan tombol, user akan dialihkan ke 
halaman coba soal untuk menyelesaikan soal yang ada. Setelah menjawab, 
sistem akan memeriksa jawaban dan memberikan hasil pemeriksaan kepada 
user. 
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d. Sequence Diagram Latihan 
 
Gambar 3.14. Sequence Diagram Latihan 
 
Sequence diagram pada gambar 3.14. menjelaskan tentang proses atau 
alur fitur latihan. Fitur latihan di sini adalah untuk menguji kemampuan user 
dalam menjawab soal yang telah dipelajarinya. Proses latihan dilakukan 
dengan menggunakan 15 soal random yang ada di dalam database. Setelah 
menyelesaikan semua soal, user akan mendapatkan hasil sesuai dengan 
jawaban yang user pilih pada saat menjawab soal. 
 
4. Entity Relationship Diagram 
ERD (Entity Relationship Diagram) adalah suatu model untuk menjelaskan 
hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang 
mempunyai hubungan antar relasi. Berikut di bawah ini entity relationship 
diagram pembangunan sistem aplikasi pembelajaran Fahmil Qur’an sebagai 
media persiapan keikutsertaan Musabaqah Tilawatil Qur’an (MTQ). 
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Gambar 3.15. Entity Relationship Diagram 
 
5. Perancangan Interface  
Interface atau antarmuka adalah salah satu bagian dalam pembangunan 
sebuah aplikasi. Terlebih apabila aplikasi tersebut merupakan aplikasi yang sering 
diakses pengguna. Interface yang user friendly, sederhana namun menarik akan 
membuat user merasa nyaman menggunaka aplikasi ini. Rancangan interface 
diantaranya adalah sebagai berikut : 
 
a. Halaman Utama 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.16. Interface Halaman Utama 
 
Fahmil Qur’an 
Baca Soal 
Ilmu Tilawah 
Ilmu Faraid 
Latihan 
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b. Halaman Baca Soal 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.17. Interface Halaman Baca Soal 
 
c. Halaman Ilmu Tilawah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.18. Interface Halaman Ilmu Tilawah 
 
1) Coba Soal Tilawah 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.19. Interface Halaman Coba Soal Tilawah 
 
Fahmil Qur’an 
Soal 1 
Jawaban Soal 1 
Soal 2 ... (dst) 
Jawaban Soal 2 ... (dst) 
Fahmil Qur’an 
Coba Soal 
   Jenis Irama 1 
Play 1 
   Jenis Irama 2 (dst) 
Play 2 (dst) 
Fahmil Qur’an 
submit 
Soal 
Play 
Jawaban 
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d. Halaman Ilmu Faraid 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.20. Interface Halaman Ilmu Faraid 
 
e. Halaman Latihan 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.21. Interface Halaman Latihan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.22. Interface Halaman Hasil Latihan 
 
Fahmil Qur’an 
Submit 
Soal 1 
Jawaban 1 
Timer 00:00 
Fahmil Qur’an 
Home 
Hasil Test 
Soal Benar   = .... GRADE 
? Total Waktu= .... 
Fahmil Qur’an 
Coba Soal 
 Materi 1  Materi 2 
 Materi 3  Materi 4 
